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ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan yang dihadapi mahasiswa dalam 
proses pembelajaran CNC Dasar pada materi interpolasi melingkar dimana 
pemrograman radius terdapat banyak parameter yang memerlukan pemahaman 
lebih jauh. Upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 
pengembangan dan penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
android. Model pengembangan media yang dipakai dalam penelitian ini mengacu 
pada model versi Luther-Sutopo yaitu metode MDLC (Multimedia Development 
Life Cycle) yang meliputi tahap concept (konsep), design (perancangan), material 
collecting (pengumpulan bahan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), 
dan distribution (distribusi). Media pembelajaran interaktif dilakukan alpha testing, 
beta testing, dan uji lebih luas. Alpha testing dilakukan untuk menguji kelayakan 
media pembelajaran oleh ahli materi dan ahli media. Beta testing dilakukan untuk 
melihat respon pengguna terhadap media pembelajaran oleh mahasiswa produksi 
dan perancangan angkatan 2017. Uji lebih luas dilakukan untuk mengetahui 
peningkatan hasil pembelajaran menggunakan media pembelajaran bebasis 
android. Hasil penelitian yang diperoleh adalah multimedia pembelajaran interaktif 
materi interpolasi melingkar yang berisikan teori, gambar yang mendukung teori, 
dan evaluasi pilihan ganda. Uji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 
mendapatkan hasil 76,5% oleh ahli materi, yang termasuk kategori Layak, 
mendapatkan hasil 85,3% oleh ahli media, yang termasuk dalam kategori Layak, 
dan mendapatkan hasil 75,9% oleh uji respon siswa atau user, yang termasuk dalam 
kategori Layak. Uji lebih luas kepada mahasiswa produksi dan perancangan 
menghasilkan peningkatan yang tinggi. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran interaktif berbasis android pada materi interpolasi melingkar 
layak digunakan sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran. 
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